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Abstrak
Penelitian kuatitatif ini bertujuan untuk mengkaji ada atau tidaknya pengaruh media permainan puzzle huruf
terhadap kemampuan keaksaraan anak kelompok A. Sampel penelitian adalah anak kelompok A yang berjumlah
51 anak A1 dan A2. Teknik pengumpulan data menggunakan metode observasi dengan alat penilaian berupa
lembar observasi dan metode dokumentasi. Data yang telah diperoleh dari penelitian dianalisis menggunakan
statistic parametric t-test dengan rumus Thitung < Ttabel dan hasilnya Thitung ≥ Ttabel yaitu (3,955 ≥ 0,681).
Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh media permainan puzzle huruf terhadap
kemampuan keaksaraan anak kelompok A.
Kata kunci : Kemampuan keaksaraan, media permainan puzzle huruf
Abstract
This quantitative research aims to study the existence of the effect of alphabet puzzle game media to literacy skill
on the children of group A. Sample of the research was students of group A with the amount of 51 children A1
and A2. Data obtained in this research then was analyzed using statistic parametrik t-test with formula T
calculated < T table in which this research T calculated > T table (3.955 > 0.681). Based on the commentary, it
can be concluded that  there is influence of alphabet puzzle game media to literacy skill on the children of group
A.
Keywords: The ability of literacy, alphabet puzzle game media
PENDAHULUAN
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah
pendidikan anak usia nol sampai dengan enam tahun
yang dilakukan oleh pendidik dan orang tua dalam
proses perawatan, pengasuhan serta pendidikannya.
Melalui proses pendidikan anak dapat mengetahui dan
memahami pengalaman belajar yang diperoleh dari
belajar. Anak dapat belajar melalui cara mengamati,
meniru, dan melakukan percobaan yang melibatkan
seluruh potensi dan kemampuan anak (Sugiyono,
2012:27).
Menurut Berk (dalam Sujiono, 2009:18), anak
usia dini adalah sosok  individu yang sedang menjalani
suatu proses perkembangan dengan pesat dan
fundamental bagi kehidupan selanjutnya. Proses
pertumbuhan dan perkembangan dalam berbagai aspek
sedang dialami anak pada masa keemasan di sepanjang
usia perkembangan manusia. Berdasarkan pendapat
Hasan (2010:135), masa keemasan merupakan masa
yang menjadi basis, landasan, dan fondasi berbagai
aspek perkembangan.
Pada usia 0-6 tahun, anak mengalami masa
peka yang disebut dengan masa keemasan (golden
ages). Masa ini merupakan peletak dasar pertama dalam
mengembangkan kemampuan fisik, kognitif, sosial-
emosional, agama dan moral, dan kemandirian. Oleh
sebab itu, pada masa ini dibutuhkan kondisi dan
stimulasi yang sesuai dengan kebutuhan anak, agar
pertumbuhan dan perkembangan anak dapat tercapai
secara optimal (Depdiknas, 2004:4).
Berdasarkan  tinjauan aspek pedagogis, masa
usia dini merupakan masa peletak dasar pondasi awal
bagi pertumbuhan dan perkembangan selanjutnya.
Pertumbuhan dan perkembangan akan tercapai secara
optimal, maka dibutuhkan situasi dan kondisi yang
kondusif pada saat memberikan stimulasi dan upaya
pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan dan minat
anak. Upaya pendidikan kepada anak usia dini dapat
dilakukan dengan memberikan pendekatan pada anak.
Pendidikan pada anak usia dini
diselenggarakan pada jalur formal, informal, dan
nonformal. Pendidikan anak usia dini pada jalur formal
adalah Taman Kanak-kanak (TK) atau Roudlotul Athfal
(RA) dan lembaga sejenisnya. Pendidikan anak usia dini
memberikan pengembangan pada semua aspek, meliputi
moral dan nilai-nilai agama, kognitif, bahasa, seni,
sosio-emosional, dan fisik motorik.
Taman Kanak-kanak adalah salah satu bentuk
satuan pendidikan anak usia dini pada jalur formal yang
menyelenggarakan  program  pendidikan bagi anak usia
empat sampai enam tahun. Taman kanak-kanak adalah
lembaga pendidikan prasekolah sebelum memasuki
lembaga pendidikan sekolah dasar (SD) yang
melibatkan anak didiknya berkisar pada usia empat
sampai enam tahun (Samsudin, 2008:7). Taman kanak-
kanak berupaya untuk menciptakan situasi pendidikan
yang dapat memberikan rasa aman dan menyenangkan
bagi anak. Untuk menciptakan situasi dalam kelas
tersebut perlu adanya pembelajaran yang
menyenangkan dengan bermain.
Bermain merupakan suatu kegiatan yang berat
namun menyenangkan untuk dilakukan anak.
Memberikan kesempatan anak untuk bermain, berarti
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memberikan kesempatan bagi mereka untuk belajar.
Melalui aktivitas bermain semua kegiatan kerja anak
terwujud, dengan kemauan dan pemilihan permainan
yang mereka sukai. Bermain adalah suatu kebutuhan
bagi anak. Bila bermain telah menjadi sebuah
kebutuhan, maka perkembangan anak menjadi kurang
baik bila kebutuhan ini tidak terpenuhi (Semiawan,
2008: 21).
Menurut Catron dan Allen (dalam Sujiono,
2009: 63) mengemukakan bahwa bahasa mencakup
segala bentuk komunikasi, baik yang diutarakan dalam
bentuk lisan, tulisan, bahasa isyarat, bahasa gerak tubuh,
ekspresi wajah pantomim atau seni, dan memori
pendengaran. Salah satu aspek perkembangan yang
dibahas dalam penelitian ini adalah bahasa.
Kemampuan bahasa berbeda dengan kemampuan
berbicara. Bahasa merupakan suatu sistem tata bahasa
yang relatif rumit dan bersifat semantik. (Bromley,
1992: 1.19).
Seperti Peraturan Menteri Pendidikan Nasional
Republik Indonesia No. 58 Tahun 2009, mencantumkan
bidang pengembangan bahasa di TK, meliputi:
menerima bahasa, mengungkap bahasa, dan keaksaraan.
Wiyani (2014: 103) menyebutkan bahwa
pengembangan kemampuan bahasa meliputi
pengembangan aspek mendengar, berbicara, menulis
dan membaca. Pernyataan tersebut memberi artian
bahwa menyimak atau mendengar merupakan bentuk
dari kemampuan anak untuk menerima bahasa,
berbicara merupakan kemampuan anak mengungkapkan
bahasa, dan membaca serta menulis merupakan
kemampuan dalam keaksraan.
Menurut Bromley (dalam Dhieni, 2007:2.15)
mengatakan bahwa kajian teori kognitif bahasa
keaksaraan bertitik tolak pada pendapat bahwa anak
dilahirkan dengan kecenderungan untuk berperan aktif
terhadap lingkungannya, dalam memproses suatu
informasi, dan dalam menyimpulkan tentang struktur
keaksaraan. Keaksaraan dipelajari sebagai hasil dari
peran aktif anak dalam proses belajar tersebut.
Keaksaraan merupakan bentuk komunikasi baik secara
lisan, tertulis maupun isyarat yang berdasarkan pada
suatu sistem dari simbol – simbol. Perkembangan
keaksaraan anak usia dini meliputi 4 aspek, yaitu :
menyimak, berbicara, membaca, dan menulis.
Berdasarkan observasi awal yang telah
dilakukan di TK Putera Harapan  tanggal 27 Juli-29
Agustus 2015, ditemukan permasalahan pada anak
bahwa aspek perkembangan bahasa keaksaraan (literasi)
pada anak usia 4-5 tahun sebanyak 28 anak dari 51
jumlah keseluruhan anak TK A masih terjadi
keterlambatan dalam membedakan huruf b dan d.
Secara keseluruhan pembelajaran di TK Putera Harapan
sudah baik dengan mengacu kepada kurikulum 2013,
maka dari itu dari penelitian ini ingin mengetahui
melalui media permainan puzzle huruf apakah dapat
mempengaruhi perkembangan bahasa keaksaraan anak
dalam mengenal dan menyebutkan huruf. Media
permainan puzzle huruf ini nantinya akan banyak
membantu anak dalam mengasah bahasanya. karena
disini anak bermain puzzle mengenal dan menyebutkan
huruf dengan temannya.
Berdasarkan teori dan pendapat diatas maka
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media permainan
puzzle huruf adalah sebuah media permainan yang
terdiri atas kepingan-kepingan dari satu gambar tertentu
yang dapat melatih kreativitas anak yang manfaatnya
untuk mengetahui perkembangan kemampuan bahasa
keaksaraan anak khususnya dalam mengenal dan
menyebutkan huruf. Media permainan puzzle huruf
memberi kesempatan pada anak untuk dapat
mengeksplorasi kemampuan yang dimilikinya.
Penggunaan media permainan puzzle huruf dalam
mengembangkan kemampuan bahasa keaksaraan anak
sangat efektif, karena di usia ini anak lebih senang dan
tertarik untuk bermain, salah satunya adalah bermain
melalui media permainan puzzle huruf. Proses
pembelajaran di sekolah guru diharapkan mengajarkan
nilai–nilai sportivitas, jujur, kerja sama, dan
bertanggung jawab.
Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu
diadakan penelitian khususnya penelitian pengaruh
media permainan puzzle huruf terhadap kemampuan
keaksaraan anak kelompok A TK Putera Harapan
Surabaya.
METODE
Penelitian tentang pengaruh media permainan
puzzle huruf terhadap kemampuan keaksaraan anak
kelompok A menggunakan pendekatan penelitian
kuantitatif dimana data penelitian berupa angka dan
dianalisis menggunakan statistik. Penelitian ini
menggunakan Quasi Eksperimental dengan jenis Non
Equivalent Control Group Design.
Lokasi yang digunakan untuk melaksanakan
penelitian adalah TK Putra Harapan yang terletak di Jl.
Gersikan Kecamatan Tambaksari Kota Surabaya.
Populasi dalam penelitian ini sebanyak 51 anak, dari 51
anak tersebut dapat dijabarkan sebanyak 25 anak dari
kelompok A1 menjadi kelompok kontrol, dan 26 anak
dari kelompok A2 menjadi kelompok
eksperimen.Teknik pengumpulan data yang digunakan
yaitu observasi dan dokumentasi. Analisis data yang
digunakan adalah statistic parametric t-test.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian yang dilakukan di TK Putra Harapan
Surabaya dilaksanakan pada tanggal 19 Januari – 8
Februari 2016, pengambilan data pre-test dilakukan
tanggal 19–22 Januari 2016, kemudian untuk
pengambilan data treatment berlangsung pada tanggal
25 Januari 2016 – 2 Pebruari 2016, kemudian
pengambilan data post test dilakukam pada tanggal 3 –
8 Pebruari 2016.
Pada observasi awal (pre-test) sebelum
melaksanakan permainan dengan menggunakan media
permainan puzzle huruf dilakukan selama 2 hari untuk
kelompok kontrol dan eksperimen pada hari Rabu, 19
Januari 2016 dan hari Rabu, 20 Januari 2016 pada pukul
08.00-08.30 WIB dan berlangsung selama 30 menit.
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Kegiatan yang dilakukan pada tahap pengukuran awal
(pre test) yaitu disesuaikan dengan 3 aspek yang telah
ditetapkan. Aspek yang dimaksud yaitu anak diminta
guru untuk menyebutkan huruf pada potongan puzzle
yang akan diberikan (menyebutkan huruf vokal 5 dan
konsonan 10), menebali huruf dengan menggunakan
LKA (membaca huruf sesuai nama benda) dan
mengerjakan buku kerja anak (meniru huruf sesuai
nama benda). Hasil yang diperoleh pada aspek
menyebutkan huruf pada potongan puzzle yang akan
diberikan adalah 2 anak mendapatkan skor 4, 12 anak
mendapatkan skor 3, 9 anak mendapatkan skor 2, dan 1
anak mendapatkan skor 1 pada kelompok kontrol,
sedangkan pada kelompok eksperimen adalah 2 anak
mendapatkan skor 4, 19 anak mendapatkan skor 3, 4
anak mendapatkan skor 2, dan 1 anak mendapatkan skor
1. Pada aspek menebali huruf dengan menggunakan
LKA, 23 anak mendapatkan skor 3, 2 anak
mendapatkan skor 2 pada kelompok kontrol, sedangkan
pada kelompok eksperimen adalah 13 anak
mendapatkan skor 3, 12 anak mendapatkan skor 2. Pada
aspek mengerjakan buku kerja anak, 3 anak
mendapatkan skor 4, 21 anak mendapatkan skor 3, 1
anak mendapatkan skor 2 pada kelompok kontrol,
sedangkan pada kelompok eksperimen adalah 13 anak
mendapatkan skor 3, 13 anak mendapatkan skor 2. Hal
ini menunjukkan kemampuan keaksaraan dalam
menyebutkan huruf pada potongan puzzle anak masih
belum maksimal. Hasil rata-rata kemampuan keaksaraan
dalam menyebutkan huruf sebelum pelaksanaan dengan
media permainan puzzle huruf adalah 18 pada kelompok
kontrol dan 24 pada kelompok eksperimen.
Pada observasi akhir (post-test) sebelum
melaksanakan permainan dengan menggunakan media
permainan puzzle huruf dilakukan selama 2 hari untuk
kelompok kontrol dan eksperimen pada hari Rabu, 3
Februari 2016 dan hari Kamis, 4 Februari 2016 pada
pukul 08.00-08.30 WIB dan berlangsung selama 30
menit. Kegiatan yang dilakukan pada tahap pengukuran
akhir (post-test) yaitu disesuaikan dengan 3 aspek yang
telah ditetapkan.  Aspek yang dimaksud yaitu anak
diminta guru untuk menyebutkan huruf pada potongan
puzzle yang akan diberikan (menyebutkan huruf vokal 5
dan konsonan 10), menebali huruf dengan
menggunakan LKA (membaca huruf sesuai nama
benda) dan mengerjakan buku kerja anak (meniru huruf
sesuai nama benda). Hasil yang diperoleh pada aspek
menyebutkan huruf pada potongan puzzle yang akan
diberikan adalah 3 anak mendapatkan skor 4, 19 anak
mendapatkan skor 3, 3 anak mendapatkan skor 2 pada
kelompok kontrol, sedangkan pada kelompok
eksperimen adalah 9 anak mendapatkan skor 4, 15 anak
mendapatkan skor 3, 2 anak mendapatkan skor 2. Pada
aspek menebali huruf dengan menggunakan LKA, 23
anak mendapatkan skor 3, 2 anak mendapatkan skor 2
pada kelompok kontrol, sedangkan pada kelompok
eksperimen adalah 1 anak mendapatkan skor 4, 22 anak
mendapatkan skor 3, 2 anak mendapatkan skor 2. Pada
aspek mengerjakan buku kerja anak, 3 anak
mendapatkan skor 4, 21 anak mendapatkan skor 3, 1
anak mendapatkan skor 2 pada kelompok kontrol,
sedangkan pada kelompok eksperimen adalah 2 anak
mendapatkan skor 4, 15 anak mendapatkan skor 3, 9
anak mendapatkan skor 2. Kemampuan keaksaraan
dalam mengenal huruf meningkat sebanyak 75%. Hasil
rata-rata kemampuan keaksaraan dalam mengenal huruf
sesudah pelaksanaan dengan media permainan puzzle
huruf adalah 10 pada kelompok kontrol dan 30 pada
kelompok eksperimen. Setelah mengetahui hasil
pengukuran sebelum dan sesudah pelaksanaan media
permainan puzzle huruf, langkah selanjutnya dianalisis
dengan menggunakan pengujian uji-t mengenai
kemampuan keaksaraan dalam mengenal huruf dapat
dijelaskan sebagai berikut:
Hasil pengujian uji-t untuk kelompok kontrol
adalah sebesar 4,34, dengan mencari menggunakan
tabel distribusi t dengan ᾳ 0,01 dan dk = n1 + n2- 2,
maka 25 + 26 – 2 = 49. Sehingga ttabel = 2,704 dan
dapat dinyatakan bahwa thitung ≥  ttabel yaitu 4,34 ≥
2,704, sedangkan untuk kelompok eksperimen adalah
sebesar 0 dengan mencari menggunakan tabel distribusi
t dengan ᾳ 0,5 dan dk = n1 + n2- 2, maka 25 + 26 – 2 =
49. Sehingga ttabel = 0,681 dan dapat dinyatakan bahwa
thitung < ttabel yaitu 0 < 0,681. Hasil penelitian
mengenai kemampuan keaksaraan dalam mengenal
huruf anak kelompok A berkembang sangat baik. Hal
tersebut dapat dilihat dari perbedaan hasil sebelum
pelaksanaan media permainan puzzle huruf dan hasil
setelah pelaksanaan media permainan puzzle huruf.
Berdasarkan uraian di atas, dapat dijelaskan
bahwa media permainan puzzle huruf dianggap tepat,
menarik dan menyenangkan bagi anak sehingga anak
dapat mengembangkan kemampuan keaksaraan
khususnya kemampuan mengenal huruf anak kelompok
A telah membenarkan pendapat Dhieni, dkk (2009: 5.5)
proses yang dialami dalam membaca adalah berupa
penyajian kembali dan penafsiran suatu kegiatan
dimulai dari mengenali huruf, kata, ungkapan, frase,
kalimat, dan wacana serta menghubungkannya dengan
bunyi dan maknanya. Pada hasil analisis uji t diperoleh
Thitung ≥ Ttabel yaitu (3,955 ≥ 0,681), maka
diputuskan bahwa Ho ditolak. Berdasarkan analisis data
tersebut dapat dinyatakan bahwa ada pengaruh media
permainan puzzle huruf terhadap kemampuan keasaraan
anak kelompok A di TK Putera Harapan Surabaya.
PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan hasil analisis penelitian yang telah
dilaksanakan, maka dapat disimpulkan bahwa ada
pengaruh media permainan puzzle huruf terhadap
kemampuan keaksaraan anak kelompok A di TK Putra
Harapan I Surabaya. Hal tersebut juga dibuktikan
dengan perhitungan menggunakan t-test pada saat post
test yang menunjukkan bahwa thitung < ttabel yaitu 0 <
0,681, maka diputuskan bahwa Ho diterima. Kisaran
peningkatan kemampuan keaksaraan anak dalam
mengenal huruf pada kelompok kontrol hanya
meningkat sebanyak 0 poin sedangkan untuk kelompok
eksperimen meningkat sebanyak 1 poin.
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Saran
Sehubungan dengan kesimpulan di atas, maka
dapat dikemukakan saran sebagai berikut: 1) bagi guru
dapat menggunakan media tersebut sebagai salah satu
bentuk pembelajaran untuk mengatasi masalah
keaksaraan anak kelompok, 2) bagi peneliti selanjutnya
dapat digunakan sebagai rujukan untuk mengadakan
penelitian yang lebih inovatif terutama dalam hal
kemampuan keaksaraan anak dalam mengenal huruf
dengan subjek dan tempat yang berbeda.
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